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STRESZCZENIE

Zestaw narzedzi StoryLogicNet jest jednym z podstawowych elementow projektu
StoryLogicNet. Projekt ma na celu zaprojektowanie, opracowanie i wdrozenie
innowacyjnego narzedzia online wspierajgcego wspolne pisanie w celu rozwijania i
rozwijania umiejetnosci wielopismiennych dzieci (8-12 lat) w szkole i poza nig oraz w

klasie, w formalnych, pozaformalnych i nieformalnych warunkach edukacyjnych .

Tookit sktada sie z trzech czesci. Sekcja 1 koncentruje sie na ogdélnym wyjasnieniu
podstawowych elementéw i struktur historii. Sekcja 2 dalej wyjasnia strukture historii
SLN, ktéra zostata zintegrowana z platformg internetowg. Cze$¢ 3 przedstawia serie

pomocy do opracowywania elementow opowiesci w klasie.

UOWM prowadzi dziatalno$¢, a dr Tharrenos Bratitsis projektuje zestaw narzedzi.
Wszyscy partnerzy dostarczyli informacje zwrotne i ttumaczenia w swoich jezykach
ojczystych. Zestaw narzedzi zostat przetestowany podczas pilotazu, aby osiggnac te

ostateczng wersje.

Dokument ten stuzy jako punkt odniesienia dla nauczycieli (ale takze rodzicow), ktorzy
chcg pracowac nad kompetencjami tworzenia historii z dzie¢mi w réznym wieku.
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Wprowadzenie

Prezentowany zestaw narzedzi zawiera ¢wiczenia, ktére moga okazac sie przydatne w
procesie doskonalenia przez ucznidw sztuki pisania tj. tworzenia opowiadani. Opiera sie na
ogblnym podejsciu majgcym zrédta w literaturze i zawiera ¢wiczenia, ktdre sg wykorzystywane
na szerokg skale przez naukowcéw, nauczycieli i zwyktych uzytkownikéw na catym swiecie.

Opis proponowanych narzedzi sktada sie z 3 rozdziatéw. Cze$¢ 1 omawia ogdlng budowe
opowiadania. Skierowana jest do wszystkich poczatkujgcych uzytkownikow, ktérzy maja
niewielkie doswiadczenie w tworzeniu prostych historii, albo nie majg go wcale. Uzycie
proponowanych narzedzi zwiekszy pewnos¢ siebie u potencjalnych narratoréw, a takze
wptynie na ich zdolnos¢ do tworzenia historii. Przyjmuje sie, ze umiejetno$¢ tworzenia
opowiadan jest niezbedna wsréd ludzi. W zwigzku z tym rozdziat 1 wyjasnia w bardzo
przystepny i obrazowy sposdb, czym sg poszczegdlne czesci prostego opowiadania wg Gustava
Freytaga.

Czesc 2 wyjasnia rozne aspekty pisania zespotowego ijest prostym przewodnikiem po etapach
wprowadzonych w ramach platformy SLN.

Natomiast rozdziat 3 prezentuje kilka ¢wiczen jako materiat uzupetniajacy dla
nauczycieli/rodzicdw, ktdrzy chcg skupic sie na okreslonych aspektach/elementach tworzenia
opowiadan (np. tworzenie postaci, opisywanie sceny, wyrazanie punktu widzenia,
poszukiwanie inspiracji).

Metoda na wykorzystanie materiatdw zawartych w zestawie narzedzi: Kazde
¢wiczenie/materiat zrodtowy w zestawie narzedzi zostat umieszczony na osobnej stronie.
Umozliwia to uzytkownikowi jego wydruk, wyciecie (zgodnie z liniami kresek), a nastepnie
sklejenie w taki sposdb, aby powstata dwustronna karta pracy. Ufatwi to nauczycielowi
przygotowanie kilku zestawdw kart i prace jednoczesnie z wiecej niz jedng grupa ucznidéw.

Zespot projektowy jest przekonany, ze wszystkie ¢wiczenia spodobajg sie zaréwno uczniom,
jak i nauczycielom i bedg cenng pomocg dydaktyczng na wczesnych etapach rozwijania
umiejetnosci tworzenia opowiadan w ramach zajec¢ szkolnych.
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Sekcja 1 - Objasnienie elementdéw historii

Ta sekcja opisuje najwazniejsze elementy opowiadania w oparciu o literature.
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Piramida ¥ reytaga

Punkt
kulminacyjny

Rozwdj akcji Kryzys

Eksnozvci

Koniec

Zrod’fo obrazu: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295
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Piramida Freytaga
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LOGIC .-I.::;‘f
Ek@o&z%&eﬁWydarzenie, ktdre rozpoczyna opowiadanie

Wﬂc@g}m Pojawiaja sie komplikacje. Co$ zaktéca

rownowage (w dobrym lub ztym znaczeniu).

Ram/@ akg;w - %@zgﬁ: Akcja zaczyna sie rozwijacé, gdy
posta¢ dokona wyboru pomiedzy pytaniami
kryzysowymi.

Pundct ku/mi?m@qn(y: Postac wybiera punkt kulminacyjny w

odpowiedzi na pytanie kryzysowe.

Razwiqzam@: w wyniku dziatania postaci nastepuje

rozwigzanie.

)
:
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Wyjasnienie
Piramida Freytaga opisuje podstawowg strukture opowiadania, ktére rozpoczyna sie od ekspozycji. Na tym etapie wprowadzane sg podstawowe elementy,
w tym conajmniej gtéwna postac (zwykle nazywana bohaterem) oraz miejsce akcji. Scenerig moze by¢ opis miejsca i/lub konkretnej sytuacji, w ktorej znajduje
sie bohater (prezentujac cos$, co mozne wydawac sie naturalne). Nastepnie pojawia sie komplikacja, ktéra catkowicie zaburza rownowage przedstawionej
sytuacji. Moze to by¢ przyktadowo pojawienie sie innej osoby lub zwierzecia, uczucie, zjawisko naturalne, itp. To sprawia, ze bohater stawia (nie dostownie)
pytanie (okreslane jako pytanie dramatyczne i czesto jest to dylemat: ,co zrobi bohater i dlaczego? ”), co prowadzi do szeregu akcji i wydarzen sktadajgcych
sie na fabute (Kryzys), ostatecznie osiggajgc Punkt kulminacyjny. W tym momencie mozna odpowiedzie¢ na pytanie (oferowane sg wybory). W zaleznosci od
dokonanego wyboru rozwigzanie historii prowadzi do zakonczenia, rozwigzania zaktécajgcego elementu, a tym samym do konca historii. Wszystkie
opowiadania zawierajg strukture piramidalng, ale bardziej ztozone historie zawierajg wiele potgczonych ze sobg struktur piramidalnych (mniejszych historii).

Instrukcje
Staraj sie wykonywac za kazdym razem jeden krok. Na poczatku tworzenia opowiadania (ekspozycja) wskazana jest doktadnosc. Lepiej zrobic¢ krok w tyt, aby
usungc¢ niepotrzebne elementy opowiadania niz wracaé, gdy o czyms$ sie zapomniato. Sprébuj potaczy¢ element komplikujacy z gtéwnym bohaterem i
ekspozycja. Najlepiej, aby byto to cos, co wyprowadzi bohatera ze strefy komfortu lub codziennej sytuacji i stworzy dylemat (wybér jednej z 2 opcji, w wyniku
ktdrych cos zyska lub straci). Mozesz poméc dzieciom zadajac pytania typu ,,a co, jesli...”.

Kryzys powinien zawieraé kilka, a przynajmniej wiecej niz jedno dziatanie, a punkt kulminacyjny musi by¢ jasno okreslony. Sprébuj wprowadzi¢ punkt krytyczny
pytaniem typu ,Co teraz zrobi¢?”. Doprowadzi to do punktu decydujacego, ktéry bedzie miat ostateczny wptyw na zakoniczenie opowiesci. Element
rozwigzania powinien by¢ krétszy niz kryzys (czas trwania). Nie kazde opowiadnie musi mie¢ szczesliwe zakonczenie. Czasami hisoria nie posiadajgca zadnego
zakonczenia moze by¢ rownie interesujaca.

Propozycje
1. Dobrym pomystem jest umieszczenie karteczek samoprzylepnych na 5 kartkach papieru (po jednej na kazde pytanie). Podczas burzy mozgdéw zaleca
sie stosowanie kolorowych karteczek samoprzylepnych i réznych koloréw dtugopiséw.
2. Wybierz znane historie i sprébuj odnalezé w nich elementy Piramidy Freytaga. Pomoze to dzieciom lepiej zrozumieé wszystkie kroki.
W celu urozmaicenia lekcji, sprébuj stworzyé rézne elementy opowiadania, nastepnie wylosuj kilka i sprébuj je potgczy¢ w jedng historie..
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&3 Piramida Freytaga - Ekspozycj

\\

e

STORY
Piramida F reytaga- Lispozycy Ja— LOGIC HET

Sprobuj odpowiedzieé na 4 pytania szczegétowe, ktére pomoga Ci stworzyc

. Punkt
kulminacyjny

pierwszg scene opowiadania. Pamietaj, aby podej$¢ do tego z rozwagg,
naturalnie ... to ma by¢ zwykta scena.

Kt o: Opisz kluczowa postaé, ktéra bedzie gtéwnym bohaterem do
Rozwdj akcji - kryzys

Kryzys

Komplikacja

konca historii. Czy postac jest jedna, czy pojawiajg sie inni
bohaterowie w tej scenie?

Rozwigzanie

\‘I

Gdzie: Opisz miejsce, w ktérym odbywa sie scena. Czy dzieje sie w

budynku, na plazy, na polu, pod drzewem? Sprébuj podac
wiecej szczegotow, ale nie za duzo.

@/@czegﬂ: Jaki jest powdd, dla ktérego postac/postaci sie tam

znalazty? Czy jest to spotkanie, codzienne wydarzenie, cos

dobrego czy ztego? Krétko je opisz.

%i@dg[: Opisz (ogdlnie lub doktadnie) czas, w ktérym rozgrywa sie ta

. scena. Czy jest to dzien czy noc? czy akcja dzieje sie obecnie, w
stnozvcu Koniec L L -
przesztosci, czy w przysztosci? czy ma to miejsce w konkretnym

Zrédto obrazu: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295

okresie historycznym?

(o Opisz dziatania postaci. Co posta¢ robi, mysli, o czym $ni, itp.

|
|
(.

------------------------------h------------------------------
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby sprébowali odpowiedzieé na 5 pytan na odwrocie karty, a nastepnie utworzyli z
nich krotki tekst. Popros ich o bardzo precyzyjne opisy. W razie potrzeby zadawaj dodatkowe pytania, ktére pomogg im rozwingé wypowiedzi.

Propozycje

1. Dobrym pomystem jest umieszczenie karteczek samoprzylepnych na 5 kartkach papieru (po jednej na kazde pytanie). Podczas burzy mézgdéw zaleca
sie stosowanie kolorowych karteczek samoprzylepnych i réznych koloréw dtugopiséw.

2. Zadawaj pytania dodatkowe. Przyktadowo, jesli uczer/uczniowie przedstawia/-jg jedng postac, zapytaj: ,,Czy na pewno jest sam? A co, jesli ktos
ukryt sie za krzakami? ”. To z pewnoscig poszerzy perspektywe dzieci przy tworzeniu sceny otwierajace;j.

3. Woybierz historie doskonale znane dzieciom i przeczytaj ich cze$é ekspozycyjng. Oméw z dzie¢mi wszystkie elementy, rowniez te brakujace i
przedyskutuj ich wptyw na rozwdj opowiadania. Pomoze to lepiej zrozumiec ten rozdziat.

4. Niezaleznie od pomystédw ucznidw, zasugeruj zmiany, aby wzmocni¢ ich kreatywne myslenie. Na przyktad, jesli zdecydujg sie na jedng postaé,
wprowad? jeszcze jedna.

Co-funded by the
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| | STORY |
. . . . GiC HE
: Piramida F reytaga— Komplikacja : :
| | |
: : . Punkt : Komplikacja: :
| kulminacy jny | To wydarzenie, ktdore wcigga widza w opowiesc i uruchamia pozostate |
| | zdarzenia. Ma miejsce wtedy, gdy w akcji pojawia sie bohater w |
I L I gtéwnym watku fabularnym. I
: Rozwdj akcji - : :
I Kryzys 1 Pomysty I
- - e Nadaj priorytet punktowi zapalnemu. ... -
| | |
| | e Zadaj pytania czytelnikowi. ... |
: : e Wykorzystaj punkt zapalny do zilustrowania kluczowych :
ktow postaci...
I I aspe I
e Nadaj charakter swojej historii. ...
| |
: : e Sprawdz, w ktdym miejscu opowiadania pojawia sie punkt :
o’ Iny. ...

1 | e Rozwin punkt zapalny. |
I Eksnozvci Koniec I '
| | |
| | |
| |

| |

|
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby sprébowali odpowiedzieé na 5 pytan na odwrocie karty, a nastepnie utworzyli z
nich krotki tekst. Popros ich o bardzo precyzyjne opisy. W razie potrzeby zadawaj pytania dodatkowe, ktére pomogg im rozwingé wypowiedzi.

Propozycje

1. Dobrym pomystem jest umieszczenie karteczek samoprzylepnych na kartce papieru (po jednej na kazde pytanie). Podczas burzy mézgéw zaleca sie
stosowanie kolorowych karteczek samoprzylepnych i réznych koloréw dtugopisow.

2. Zadawaj pytania dodatkowe. Przyktadowo, jesli uczer/uczniowie jako bohatera przedstawig zaginionego brata, zapytaj: ,A gdyby zaginionym byta
dziewczyna, jak wptynetoby to na wybory postaci? A jesli bytby to oszust, jak wptynie to na wybory bohatera? ”. Postaraj sie réwniez, aby pytania
byty precyzyjne; ,Jakie wybory stwarza ta sytuacja dla postaci? Co bedzie musiata stracié lub zyskac¢? ”. Moze to poszerzy¢ perspektywe dzieci
dotyczacg pierwszej sceny.

3. Wybierz opowiadania doskonale znane dzieciom i przeczytaj ich punkty zapalne. Omdwecie, w jaki sposdb zostaty one potgczone z elementem
ekspozycyjnym. Pozwoli to lepiej zrozumien ten fragment opowiadania.

4. Niezaleznie od pomystdw ucznidw, zasugeruj zmiany, aby wzmocni¢ ich kreatywne myslenie. Na przyktad dodaj inng ceche postaci, o ktérej nie
pomysleli uczniowie (np. bardzo szybko biega, jest nieustraszona, bardzo sie boi, ma magiczng moc itp.).
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Piramida F reytaga — foxwéf akcji

Rozwdj akcji:
Jest to seria waznych wydarzen, ktére powodujg niepewnos¢, wywotuja

Punkt
kulminacyjny

zainteresowanie i napiecie w narracji. Obejmuje wszystkie decyzje, wady
postaci i okolicznosci wydarzen, ktore razem tworzg zwroty akcji i

Rozwdj akcji zmiany prowadzace do punktu kulminacyjnego.

Pomysty

Rozwijajac opowiadanie wykorzystaj motywacje i pragnienia
bohateréw. Napiecie w twoim opowiadaniu moze pochodzi¢ z

)
| .~ .
A - 3
| \. :
|
,,

Eksbozvci Koniec
Zrédto obrazu: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295

niezliczonych zrédet. ...

e Podnies stawke; niech rosnie wraz z rozwojem akcji
opowiadania. ...

e Podziel rozwiniecie na krétsze i dtuzsze momenty. ...

" Komplikacja

e Pofacz elementy rozwiniecia, aby zwiekszy¢ napiecie

r—-

------------------------------h------------------------------
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidéw. Popros ich, aby sprébowali stworzy¢ serie powigzanych ze sobg wydarzen, ktére stopniowo
zwiekszg napiecie opowiadania. Popros ich, aby wykorzystali pomysty zapisane na odwrocie karty. W razie potrzeby zadawaj pytania dodatkowe, ktére
pomoga im rozwing¢ wypowiedzi.

Propozycje

1. Dobrym pomystem jest umieszczenie karteczek samoprzylepnych na duzej kartce papieru do opisania poszczegdlnych wydarzen i zainicjowania
burzy mézgdéw. Pozwoli to na tatwiejsze naniesienie poprawek, jesli bedzie taka koniecznosc.

2. Popro$ ucznidw, aby zapisali wszystkie pomysty na akcje, ktére pojawity sie w trakcie burzy mézgdw. Nastepnie dokonaj ich selekcji i zachowaj te
kluczowe. Stopniowo uczniowie bedg sie rozwijac i bedg bardziej precyzyijni.

3. Zadawaj pytania dodatkowe dotyczgce wydarzen. Zapytaj przyktadowo, w jaki sposéb wydarzenia sg powigzane z poprzednimi i czy mogg prowadzic
do jednego lub wiecej zakonczen (i co moze sie wtedy wydarzyé), czy i jak wydarzenia s3 powigzane z elementem ekspozycji i cechami gtéwnego
bohatera, w jaki sposéb zdarzenia tgczg sie z komplikacja.

4. Woybierz historie doskonale znane dziociom, wskaz kluczowe wydarzenia oraz wyjasnij ich zwigzek z ekspozycjg i postaciami. Pomoze to lepiej
zrozumiec ten fragment opowiadania.

5. Ciekawym/pomocnym pomystem jest wykorzystanie diagraméw logicznych (wydarzenia umieszczamy w ramkach i tgczymy je strzatkami, ktére
wskazujg logiczng kolejnosé) w celu sprawdzenia, czy wszystko ma sens, jest spdjne lub czy istniejg inne mozliwosci.
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C= Piramida Freytaga — Kryzys

\\

I I LOGIC NET |
: Piramida F reytaga — /4 ryzys : Kryzys: :
: ge : Kryzys to decyzja lub dylemat. Jest to moment w opowiadaniu lub :
I ) ‘ Punkt I dramacie, w ktorym konflikt osigga najwyzsze napiecie i musi zostac¢ I
| ’ kulminacyjny 1 rozwigzany. 1
| | |
| | W opowiadaniu jest to moment ,,zrob albo zgin'", ostatnia szansa, w |
: Rozwdj akcji : ktdrej protagonista musi wykorzystaé¢ catg swojg site, pomystowosé, :
I I zaradno$¢ i odwage, aby ostatecznie pokonaé przeciwnosci oddalajace I
| | go od nagrody. |
| | |
| | Pomysty |
| . | |
v
| ‘0 a | e Wybierz jedng z dwdch dostepnych ztych mozliwosci (najlepszy |
: Pl : sposrod ztych wyboréw). Zadaj sobie pytanie ,,Czy wolatbys...” :
1 1 e Wybierz miedzy dobrg a zt3 opcja. 1
| Komplikacja | e Dokonaj wyboru pomiedzy dwoma pozytywnymi elementami, |
: e a : ktore nie mogg wystgpi¢ razem (np. mieé pienigdze lub mitos¢? :
I FEksbozvci Koniec 1 poczuj sie komfortowo lub przezyj przygode? badz szczesliwy 1
1. . ) | lub uszczesliwiaj innych? sukces czy rodzina?) |
I Zrédto obrazu: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295 I I
| | |
| | |
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz ja uczniowi lub grupie ucznidéw. Popros ich, aby sprobowali wymysli¢ sytuacje kryzysowg, ktéra pojawi sie w ich opowiadaniu.
Poinformuj, aby wykorzystali pomysty zapisane na odwrocie karty. W razie potrzeby zadawaj pytania dodatkowe, ktére pomogg im rozwing¢ wypowiedzi.

Propozycje

1. 1. Dobrym pomystem jest umieszczenie karteczek samoprzylepnych na duzej kartce papieru do opisania poszczegdlnych wydarzen i burzy mdzgow.
Pozwoli to na tatwiejsze wprowadzenie poprawek, jesli wystgpi taka koniecznosc.

2. 2. Popros uczniéw, aby zapisali wszystkie swoje pomysty w trakcie burzy mézgdéw. Nastepnie dokonaj ich analizy i zachowaj te konieczne. Stopniowo
uczniowie bedg sie rozwija¢ i bedg bardziej precyzyjni.

3. 3. Zadawaj pytania dodatkowe dotyczgce wydarzen. Zapytaj przyktadowo, dlaczego proponowany dylemat jest wazny dla gtéwnego bohatera, co
postac straci lub zyska dokonujgc kazdego z wybordéw, jak konkretny jest dylemat wytaniajacy sie w ramach rozwoju akcji, czy zakonczen moze by¢
wiecej (i co sie moze wtedy wydarzy¢), czy i jak dylemat jest powigzany z cechami gtdwnego bohatera, jak wydarzenia taczg sie z komplikacjg (zwykle
jest to dylemat, ktéry nie pojawit sie wczesniej).

4. 4. Wybierz historie doskonale znane dzieciom, wskaz elementy kryzysowe oraz ich zwigzek z ekspozycja i postaciami. Pomoze to lepiej zrozumieé ten
rozdziat opowiadania.

5. 5. Ciekawym/pomocnym pomystem jest wykorzystanie diagramow logicznych w celu zapisania rezultatow kazdego wyboru, ktérego mogtaby dokonaé
postac w sytuacji kryzysowej i oméwienia zasadnosci kolejnych krokéw.
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Cﬁﬁ:\‘ Piramida Freytaga — Punkt kulminacyjny

Punkt kulminacyjny: .
Punkt kulminacyjny opowiadania to moment, od ktérego w najwiekszym

Piramida ¥ reytaga — Punkt fulminacyny

stopniu zalezy wartos¢ catego opowiadania . W zwigzku z tym jest to
rowniez czes¢ historii z najwiekszg iloscig dramatu, akcji i ruchu. Punkt

(PunkT

kulminacyjny kulminacyjny to zazwyczaj tylko pojedyncza scena i chociaz nie zajmuje
duzo miejsca w opowiadaniu, zwtaszcza w poréwnaniu do rozwiniecia,

czesto jest to najdtuzsza scena w catym opowiadaniu.

kontra nienawisc, sukces a porazka, dojrzatosc kontra naiwnos,

Rozwdj akcji Kryzys -
; Pomysty
!% ﬂ g;} \ Rozwigzanie
B i, e Skoncentruj sie na wartosciach waznych w twojej historii, a nie
> E ‘% jedynie na , konflikcie” lub ,akcji (np. Zycie kontra $mieré, mitosé

dobro kontra zto).
e Rozbuduj konflikt zewnetrzny. Narastajacy konflikt zewnetrzny

to najlepszy sposéb na zbudowanie punktu kulminacyjnego. ...

Komplikacja e Wzmocnij wewnetrzny konflikt. ...
- e Wykorzystaj miejsce akcji, aby rozbudowaé niepewnosé. ...
Eksbozvci Koniec e Wykorzystaj strukture scen i rozdziatéw, aby rozbudowad

napiecie. ...

Zrédto obrazu: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295

e Zwieksz tajemnice i napiecie

r=-
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidéw. Popros ich, aby sprébowali wymysli¢ punkt kulminacyjny dla swojej historii. Popros ich, aby
wykorzystali pomysty zapisane na odwrocie karty. W razie potrzeby zadawaj pytania dodatkowe, ktére pomogg im rozwing¢ wypowiedzi. Karty kulminacji i
kryzysu mogg by¢ uzyte razem, poniewaz reprezentujg sci$le powigzane ze sobg elementy.

Punkt kulminacyjny przedstawia sytuacje, w ktérej gtéwny bohater musi podjgé decyzje/dokonaé wyboru, poniewaz kryzys ogiggnat granice i musi zostac
zazegnany. W zwigzku z tym jest to korncowe wewnetrzne pytanie, na ktére postaé musi znalez¢ odpowiedz.

Propozycje

1. Warto oddzieli¢ punkt kulminacyjny od kryzysu. Zatem, jesli uzywates karteczek samoprzylepnych na wczesniejszych etapach, uzyj tej samej
tablicy/kartki papieru.

2. Popro$ uczniéw, aby zapisali wszystkie swoje pomysty w trakcie burzy mézgdw. Nastepnie dokonaj ich analizy i zachowaj te konieczne. Stopniowo
uczniowie bedg sie rozwijac i bedg bardziej precyzyjni.

3. Zadawaj pytania dodatkowe dotyczace wydarzen. Na przyktad zapytaj, dlaczego postawiony dylemat jest tak wazny dla postaci, dlaczego siega jego
granic, co moze sie wydarzy¢ w wyniku podjetych wybordéw itp.

4. Woybierz historie doskonale znane dzieciom, wskaz punkt kulminacyjny oraz jego zwigzek z catg strukturg, ekspozycjg i postaciami. Pomoze to lepiej
zrozumiec ten rozdziat opowiadania.
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Oi\:\: Piramida Freytaga— Rozwigzanie

.
STORY
Piramida ¥ reytaga— fozwigzanie LOGIC HET

Rozwigzanie:
Rozwigzanie to chwyt literacki, ktédry mozna okresli¢ jako rozwigzanie

$ Punkt
kulminacyjny

problemu pojawiajagcego sie w skomplikowane] fabule utworu. W
wiekszosci przypadkdéw rozwigzanie nastepuje w ostatniej czesci lub
rozdziale, czesto w epilogu i ma miejsce, gdy postaé rozwigzuje gtdwny
problem/konflikt lub kto$ robi to za nig. Rozwigzanie jest samym
zakonczeniem.

Pomysty

e Najpierw napisz historie. Niech rozwigzanie pojawi sie samo.

e Krotkie i urocze! Nawet wspaniata historia moze zostac¢ zesputa
zbyt dtugim rozwigzaniem. Napisz zwiezte, ale mocne
rozwigzanie, ktdre zasugeruje czytelnikowi, co wydarzy sie dalej.

e Pokaz, nie mow. Rozwigzanie powinno rozwia¢ wszystkie

Komplikacja watpliwosci czytelnikéw dotyczace fabuty opowiadania. Sprébuj

) napisa¢ scene, ktéra pozwoli im samodzielnie znaleié
Eksbozvci Koniec
1

Zrédto obrazu: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295

odpowiedz.

r—-
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LOGIC NET

Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby dokonali analizy wczesniejszych czesci opowiadania, poniewaz rozwigzanie zazwyczaj
wytania sie z punktu kulminacyjnego. Na dobrg sprawe, wybér zostat juz dokonany, konflikt uwydatniony, a uzasadnienie powinno by¢ juz sprecyzowane.
Popros ucznidw, aby wykorzystali pomysty zapisane na odwrocie karty. W razie potrzeby zadawaj pytania dodatkowe, ktére pomogg im rozwing¢ wypowiedzi.

Rozwigzanie jest zwykle znacznie krdtsze niz poczatkowa czes¢ akcji. Zréwnanie ich dtugoscig sprawia, ze historia staje sie nudna i nieciekawa. Droga do
rozwigzania musi by¢ klarowna i bazowac¢ na wczesniejszych czesciach historii.

Propozycje

1. Poniewaz rozwigzanie w naturalny sposdéb wynika z kryzysu i punktu kulminacyjnego, dobrym pomystem jest, jesli uzywate$ karteczek
samoprzylepnych na wczesniejszych etapach, uzyé tej samej tablicy/papieru.

2. Popro$ uczniéw, aby zapisali wszystkie swoje pomysty w trakcie burzy mézgdw. Nastepnie dokonaj ich analizy i zachowaj te konieczne. Stopniowo
uczniowie bedg sie rozwijac i bedg bardziej precyzyjni.

3. Zadawaj pytania dodatkowe dotyczgce wydarzen. Zapytaj przyktadowo, dlaczego postawiony dylemat jest wazny dla gtéwnego bohatera, dlaczego
osiaga granice jego mozlwosci, co moze sie wydarzy¢ po dokananiu kazdego z mozliwych wybordw, itp.

4. Woybierz historie doskonale znane dzieciom, wskaz punkt kulminacyjny oraz ich zwigzek z ekspozycjg i postaciami. Pomoze to lepiej zrozumiec ten
rozdziat opowiadania.
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Q LOGIC NET
\\ Piramida Freytaga — Koniec

STORY

| | Koniec: LOGIC MET 1
! Piramida F reyt — Koniec ! \czenie histori seni ik !
I y ag,a, I Zakonczenie historii tworzy ostateczne wrazenie czytelnikow na temat I
| . | tego, co przeczytali. Efektowne zakoniczenie przypieczetowuje |
| N Punkt | satysfakcje czytelnikéw z Twojego utworu. Zakonczenie historii moze |
: - “ < kulminacy jny : by¢ szczesliwe lub smutne, moze pozostawic¢ czytelnika podniesionym na :
| | duchu, zamyslonym lub ze ztamanym sercem. Moze mieé nauke moralng |
| | lub nie. |
| | |
| | Pomysty |
| | |
| | e Znajdz swoje zakonczenie na poczatku. ... |
: : e Zakonczenie idzie w parze z nadzieja. ... :
I I e Badz kreatywny, dziataj ... I
| | e Upewnij sie, ze juz na pewno skonczytes. ... |
: ‘_ : e Ostatnie wrazenia majq znaczenie. ... :
I I e Zatocz petne koto. ... I
| Komplikacja | e Zostaw kilka rzeczy niewypowiedzianych. |
: = J : e Zasiej nasiona wczesnie, aby wykietkowaty na koncu. :
I FEksnozvci Koniec I e Upewnij sie, ze zakoriczenie ma sens. I
1. ) . | e Staraj sie unikac tego, co oczywiste. |
I Zrédto obrazu: https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/25698275295 I ] . ) B I
1 1 e NIE wprowadzaj zupetnie nowych informacji. 1
I I e NIE twdrz zakonczenia oderwanego od punktu kulminacyjnego. I
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LOGIC NET

Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby wykorzystali pomysty zapisane na odwrocie karty. W razie potrzeby zadawaj pytania
dodatkowe, ktére pomogg im rozwing¢ wypowiedzi. Zakonczenie powinno by¢ widoczne juz podczas pisania rozwigzania.

Popro$ ucznidw, aby zakonczenie byto krétkie i jasne, z bardzo wyraznym przestaniem. Jesli zdecydujg sie nie mie¢ wyraznego zakonczenia, powinni to
uzasadnié i pozostawi¢ jako zapowiedz kolejnej historii.

Propozycje

1. Jesli korzystates z karteczek samoprzylepnych na wczesniejszych etapach, popros uczniéw, aby dokonali analizy notatek wykonanych podczas pracy
nad ekspozycjg i sprawdzili, w jaki sposdb ekspozycja tgczy sie z zakoriczeniem historii.

2. Zadawaj pytania dodatkowe dotyczgce wydarzen. Zapytaj przyktadowo o puente zawartg na koncu opowiadania, co mogtoby sie zdarzy¢é w innym
wypadku, czy wszystkie wydarzenia maja sens, itp.

3. Wybierz historie doskonale znane dzieciom, wskaz punkt kulminacyjny oraz ich zwigzek z ekspozycjg i postaciami. Pomoze to lepiej zrozumiec ten
rozdziat opowiadania.

4. Opowiadanie nie zawsze musi posiada¢ wyrazne zakonczenie. Czasami pozostawienie czegos bez odpowiedzi poteguje tajemnice i umozliwia refleksje
nad historia.

5. Zakoriczenie musi by¢ potaczone ze wstepem.
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LOGIC MET
Rozdziat 2 - 8-elementowa struktura fabuty przyjeta w narzedziu

Story Logic Net

Platforma Story Logic Net do zespotowego opowiadania historii opiera sie na 8-elementowe;j
strukturze, zaprojektowanej specjalnie dla tego narzedzia. Bazuje na literaturze i faczy
elementy znanych konstrukcji fabularnych.

Skorzystaj z zatgczonych materiatéw pomocniczych, jesli potrzebujesz wyjasni¢ uczniom
strukture opowiadania.
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STORY

LOGIC NET

‘ ‘ TheEnd
‘ ACT3
EndofAct2 [ Cimax
y | Twist Point
4 Midpoint
ACT2
‘ Endof Act1 Protagonist’s
y TwistPoint 1 NewWorld
Inciting
Incident
ACT1
Opening

Akt 1

Jest to rozdziat dla pierwszego ucznia. Stanowi on podstawe dalszej czesci historii.

Wstep
Jeden akt - 1 osoba

Punkt zapalny

Punkt zapalny to wydarzenie, ktére wcigga widza w opowiesc i inicjuje pozostate zdarzenia.
Ma miejsce wtedy, gdy w akcji pojawia sie bohater, ktdry staje sie elementem gtéwnego watku
fabularnego.

Punkt zwrotny
Punkt zwrotny to incydent, ktéry bezposrednio wptywa na to, co dzieje sie w dalszej czesci
opowiadania, np.:

1. Zmienia bieg opowiadania.
2. Ma wptyw na rozwdj postaci.
3. Zamyka drzwi za bohaterem, zmuszajgc go do dalszych dziatan.
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STORY

LOGIC NET

‘ ITheEnd
‘ ACT3

EndofAct2 [ Climax
Twist Point

‘ ‘ Midpoint
ACT2
‘ End of Act1 Protagonist’s
Twist Point New World

ACT1
Opening

Akt 2

Jest to rozdziat przeznaczony dla drugiego ucznia. Stanowi on podstawe dalszej czesci historii.

Nowy Swiat
Nowy Swiat to $wiat, do ktérego wkracza bohater, zwykle w konsekwencji punktu zapalnego.
Punkt srodkowy

Punkt srodkowy to srodek historii. Po punkcie srodkowym powrdt do starego $Swiata jest
niemozliwy. Syd Field méwi: to istotna scena w srodku scenariusza, czesto odwrdcenie fortuny
lub sensacja, ktéra zmienia bieg historii.

Punkt zwrotny
Punkt zwrotny to incydent, ktéry bezposrednio wptywa na to, co dzieje sie w dalszej czesci
opowiadania, np.:

1. Zmienia bieg opowiadania.
2. Ma wptyw na rozwdj postaci.
3. Zamyka drzwi za bohaterem, zmuszajac go, aby szedt do przodu.
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STORY

LOGIC NET

‘ The End
y ACT3
EndofAct2 [ Climax
y | Twist Point
ACT2
EndofAct1 [ Protagonist's
Twist Point New World
ACT1
Opening
Akt 3

Jest to rozdziat przeznaczony dla trzeciego ucznia. Stanowi on podstawe dalszej czesci historii.

Punkt kulminacyjny

Punkt kulminacyjny to najwazniejszy element opowiadania, wznoszgca akcja zaczyna opadac
az do zwycieskiej sceny gtdwnego bohatera.

Zakonczenie
Otwarte/zamkniete zakoriczenia

O zakonczeniu otwartym mowimy wtedy, gdy historia konczy sie bez sugestii dotyczacych
dalszych  wydarzen. Historia pozostaje nierozwigzana, dzieki czemu utrzymuje
zainteresowanie czytelnikow.

O zakonczeniu zamknietym moéwimy wtedy, gdy historia zostata w petni opowiedziana i
zamknieta.
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STORY

LOGIC MET
Rozdziat 3 - Rozwijanie elementdw opowiadania

Ten rozdziat prezentuje narzedzia i techniki, ktére moina wykorzystaé, aby utatwié
projektowanie i tworzenie réznych elementéw opowiadania, takich jak postaci czy sceny.

Postaci
Jednym ze sposobdéw tworzenia postaci jest uzywanie map empatii. Do zestawu narzedzi
dotaczono kilka szablonéw, od prostych do bardziej zaawansowanych.

Mapa empatii to szablon, ktéry mozna wykorzystaé, aby opisa¢ wszystkie cechy postaci,
zarowno cechy zewnetrzne, jak i wewnetrzne (np. wyglad, mysli, nawyki, leki). W metodzie
Design Thinking nazywa sie to szablonem Persona. Chodzi o to, aby catkowicie poznaé postac,
zanim wprowadzisz j3 do swojego opowiadania. W ten sposéb bedziesz mdgt zrozumieé, co
jest dla tej postaci wazne, jakie wartosci wyznaje, jak moze zareagowaé na dylematy czy
sytuacje kryzysowe.

Co wiecej, o empatii méwimy wtedy, gdy wchodzimy w role innej osoby, widzimy i czujemy
doktadnie to samo, przejmujemy jej perspektywe.
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Mapa empatii dla poczatkujgcych

ettt ettt bttt etttk

Wskaz wyraz czgsto
uiywany przez t¢ postué
kaidego dnia. Cos juk
znak firmowy”, ktdry
go/jq definiuje.

lak postaé komunikuje
sig z innymi obecnie i
jak robifa to w
przeszlosei? (zy cos sig
zmienilo? Dlaczego?

MOWI

I

ROBI

Codzienne
nawyki,
rutyna

Czy postac lubi robi¢
rzeczy samodzielnie,
«zy czgsto prosi o
pomoc? Czy postac jest
decyzyjna czy nie?

Co jest naprawdg

Jak bohater reaguje

waine dla w trudnych lub
postaci? stresujgeych
sytuacjach?

Opisz typowy sposéh
mdwienia postaci
(agresywny, pasywny,
pretensjonalny, obrazliwy,
uprzejmy itp.)

(zy sq réinice migdzy
rozmowq z przyjaciéimi i
nieznajomymi? A co z
innymi aspektami Zyda
bohatera?

I kim postaé
agidiej lub
rzadziej wehodzi
w interakeje i
dlaczego?

Jukie sq glowne
tematy, o ktdrych
lubi rozmawiaé?
Co mado
powiedzenia?

Opisz typowe
nastawienie do
podejmowanych dziatai
(niesmiale, agresywne,
pesymistyczne,
optymistyczne,
aroganckie itp.)

Jak postac rudzi sobie
78 sWojg
przynaleinosdq?

Postaé

Wewngtrzne cele

Co sprawin, Ze
bohater nie spi
w nocy?

Wymief mozliwe
uezucia (np.
determinacia,
niepokdj, milosé,
porazka, itp.).

Ambicje, stosunek
do srodowiska,

itp..

o ) 0 jakich
Wiaki sposh rzeczach/sprawach
bohater definivje postac nie lubi
sukces?

rozmawiac lub ktére
zachowuje dla siebie?

Marzenia i

asniracie

Jok mam zaczgc?
Co sprawia, Ze
hohater budzi sig
rano?

MYSLI
UCZUCIA

Co on/ona mysli o
ofaczajqeych go
ludziach? Kogo lubi,

Uczudia, o kiérych
bohater boi sig

méwic, obawy.
kogo nie lubi?
Kwestie, ktdre Motywacje i
nudzq bohatera, o kwestie, do
ktére nie dba lub ktérych ma

catkowidie je

vk W

w grupie.

T m—_m—_m—m—m—m——m—m—m—tt T T

Szybkie porady

1. Narysuj proste elementy na kartce papieru, tablicy lub kartonie i przymocuj je do Sciany (posrodku koto
o$ pozioma, o$ pionowa, etykiety (mowi, robi, mysli, czuje))
Popros ucznidw, aby przemysleli wyglad postaci i narysowali jg w kétku.

Nazwij postac. Opcjonalnie podaj atrybut postaci (np. Astrad Wszechmogacy).

Uzyj przyktaddw z karty i zadajac pytania pomdz uczniom wypetnié mape empatii.

Popros$ich, aby dokonali petnej prezentacji swojego bohatera i przeprowadzili krétka dyskusje refleksyjng

6. Wrd¢ do poprzednich elementéw tyle razy, ile potrzeba lub pozwala na to czas.

--i-------------
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby wykorzystali pomysty
zapisane na odwrocie karty. Przygotuj pusty szablon lub popros o narysowanie podstawowego
ksztattu i uzyj koloréw lub karteczek samoprzylepnych.

Im bardziej szczegdétowa bedzie mapa empatii, tym lepiej. Uczniowie nie muszg wykorzystac
wszystkich informacji w swoich opowiadaniach, ale im wiecej elementéw pojawi sie na
szablonie, tym bardziej zblizg sie do swojej postaci.

Propozycje

1. W ramach ¢wiczenia popro$ ucznidow, aby utworzyli mape swojej osoby lub swoich
kolegdw z klasy, krewnych itp.

2. Zadawaj pytania dodatkowe, aby pomdc uczniom. Na przyktad, postaé zazwyczaj nie
moze by¢ jednoczesnie ambitna i nieSmiata, zdecydowana i czesto potrzebujaca
pomocy, itp. Rozwigzuj takie problemy poprzez dyskusje.

3. Wybierz postaci ze znanych i lubianych przez dzieci opowiadan i sprébuj stworzy¢ ich
mapy empatii. Pomoze to zrozumie¢, w jaki sposéb elementy z mapy empatii zostaty
wiaczone do historii.

4. Sprébuj zmieni¢ 1-2 elementy na mapie empatii postaci z powyzszego przyktadu i
popros ucznidw, aby ponownie opowiedzieli historie biorgc pod uwage zmiany.
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Mapa empatii dla poczatkujgcych (pusta)

ettt ettt ettt ettt ettt |

Wskaz wyraz czgsto
uiywany przez t¢ postué
kaidego dnia. Cos juk
znak firmowy”, ktdry
go/jq definiuje.

|

lak postaé komunikuje
sig z innymi obecnie i
jak robifa to w
przeszlosei? (zy cos sig
zmienilo? Dlaczego?

Opisz typowy sposéh
mdwienia postaci
(agresywny, pasywny,
pretensjonalny, obrazliwy,
uprzejmy itp.)

(zy sq réinice migdzy
rozmowq z przyjaciéimi i
nieznajomymi? A co z
innymi aspektami Zyda
bohatera?

MOWI

ROBI

I kim postaé
agidiej lub
rzadziej wehodzi
w interakeje i
dlaczego?

Jukie sq glowne
tematy, o ktdrych
lubi rozmawiaé?
Co ma do
powiedzenia?

Postaé

Codzienne
nawyki,
rutyna

Czy postac lubi robi¢
rzeczy samodzielnie,
«zy czgsto prosi o
pomoc? Czy postac jest

decyzyjna czy nie?

Co jest naprawdg
waine dla

postaci?

Jak bohater reaguje
w trudnych lub
stresujgeych
sytuacjach?

podejmowanych dziatai
(niesmiale, agresywne,

Opisz typowe
nastawienie do

pesymistyczne,

optymistyczne,
aroganckie itp.)

Jak postac rudzi sobie
78 sWojg
przynaleinosdq?

Wewngtrzne cele

Co sprawin, Ze
bohater nie spi
w nocy?

Wymief mozliwe
uezucia (np.
determinacia,
niepokdj, milosé,
porazka, itp.).

Ambicje, stosunek
do srodowiska,

itp..

W jaki sposdh
bohater definivje
sukees?

Jok mam zaczgc?

MYSLI
UCZUCIA

Co on/ona myslio
ofaczajqeych go
ludziach? Kogo lubi,
kogo nie lubi?

Kwestie, ktdre
nudzq hohatera, o
ktére nie dba lub
catkowidie je

rzeczach/sprawach

rozmawiac lub ktére
zachowuje dla siebie?

0 jakich

postac nie lubi

Marzenia i

asniracie

Co sprawia, Ze
hohater budzi sig
rano?

Uczudia, o kiérych
bohater boi sig
méwic, obawy.

Motywacje i
kwestie, do
ktdrych ma

STORY

MOWI

Postaé

ROBI

MYSLI
UCZUCIA

LOGIC NET

-------------i-------------

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

32



STORY
LOGIC NET

Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby wykorzystali pomysty
zapisane na odwrocie karty.

Im bardziej szczegdétowa bedzie mapa empatii, tym lepiej. Uczniowie nie muszg wykorzystaé
wszystkich informacji w swoich opowiadaniach, ale im wiecej elementéw pojawi sie na
szablonie, tym bardziej zblizg sie do swojej postaci.

Propozycje

1. W ramach éwiczenia popro$ uczniéw, aby utworzyli mape swojej osoby lub swoich
kolegow z klasy, krewnych itp.

2. Zadawaj pytania pomocnicze, aby pomdc uczniom. Na przyktad, postac¢ zazwyczaj nie
moze by¢ jednoczes$nie ambitna i niesmiata, zdecydowana i czesto potrzebujaca
pomocy, itp. Rozwigzuj takie problemy poprzez dyskusje.

3. Woybierz postaci ze znanych i lubianych przez dzieci opowiadan i sprébuj stworzyé ich
mapy empatii. Pomoze to zrozumie¢, w jaki sposdb elementy z mapy empatii zostaty
wiaczone do historii.

4. Sprébuj zmieni¢ 1-2 elementy na mapie empatii postaci z powyzszego przyktadu i
popros ucznidw, aby ponownie opowiedzieli historie, biorgc pod uwage zmiany.
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ii (zaaw w
C—ﬁl Mapa empatii (zaawansowana
L 3 5 2 B 2 2 2 2 2 2 B 5 2 A B B 2 B B B B B B B A B B B B B B B B _ B _ B _ 2 _ B _ B _ 2/
r = 1
1 MYSLI i CZUJE? 1
I co sie naprawde liczy I
l gtéwne problemy l
obawy i aspiracje
| |
| |
| |
| |
co co
I SLYSZY? [-' 'j WIDZI? 1
: co méwia przyjaciele J srodowisko :
co mowi szef ~— przyjaciele
I co mowig osoby wplywowe L —J miejsce pracy I
I ; I
MOWI | ROBI?
I postawa spofeczna I
I wyglad I
l zachowanie wobec innych l
| |
| |
| |
| BOLACZKI © KORZYSCI |
I leki »chce”/potrzebuje I
I frustracje miary sukcesu I
I przeszkody Szybkie porady I
| |
L B B B __§B N §B §B §B §B § §B §B & B N N N &N N & B _§ N N N B N B & _§B _§ B N N B B B N N ]|
Ir STORY .I
I STORY 1
: Szybkie porady LOGIC NET :
: 1. Pobierz i wydrukuj mape empatii lub narysuj podstawowe ksztatty na kartce papieru, tablicy lub :
artonie, ktére mozna przymocowac do Sciany.
1 kart kt d 1
| 2. Nazwij postac. Opcjonalnie podaj atrybut postaci (np. Astrad Wszechmogacy). Zapisz te informacjena |
: twarzy, na srodku mapy. :
I 3. Uzyj przyktaddw z karty i zadajgc pytania pomdz uczniom wypetni¢ mape empatii I
| 4. Popros ich, aby dokonali petnej prezentacji swojego bohatera i przeprowadzili krotkg dyskusje |
| refleksyjng w grupie. |
: 5. Jesli czas na to pozwoli, popros ucznidw, aby opowiedzieli bardzo krétka historie o codziennych :
1 czynnosciach postaci (zawierajgcg jak najwiecej elementéw z mapy empatii). 1
| 6. Wrdc¢ do poprzednich elementéw tyle razy, ile potrzeba lub pozwala na to czas. |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidéw. Postepuj zgodnie ze wskazéwkami
umieszczonymi na odwrocie karty.

Ta wersja mapy empatii zawiera 6 obszaréw wymagajgcych wypetnienia, dodatkowo
pojawiajg sie ,bolaczki” i ,korzysci”.

Bolaczki odnoszg sie do trudnosci, z ktérymi boryka sie postaé (na co dzien lub w ogdle),
stresujacych sytuacji, przeszkdd, itp. Korzysci odnoszg sie do celéw, miary sukcesu, itp.

Ta wersja mapy empatii jest bardziej uporzagdkowana i odrdznia uczucia i mysli od trudéw i
korzysci.

Mozesz postepowac zgodnie z sugestiami zawartymi w szablonach map empatii dla
poczatkujgcych.

Szablon jest dostepny do pobrania pod adresem http://www.eventcanvas.org/empathymap/
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Mapa empatii (zaawansowana - pusta)
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby wypetnili pustg mape
po jednej stronie, wykorzystujgc pytania pomocnicze znajdujgce sie na odwrocie.

Mozesz postepowaé zgodnie z sugestiami zawartymi w szablonach map empatii dla
poczatkujgcych.

Wiecej pomystéw mozna odnalezé w szablonie ,,Mapa empatii (zaawansowane)”

Szablon jest dostepny do pobrania pod adresem http://www.eventcanvas.org/empathymap/

Pusty szablon jest dostepny do pobrania pod adresem https://www.solutionsig.com/wp-
content/uploads/2016/04/Empathy-Map-No-Stickies.png
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Cele i Wartosci Ptec: Wyzwania i stabe punkty

Lokalizacja:
Wiek:

Cytat:

Zrodta informacji Zawéd: Zastrzezenia i moc przekonywania

Dochéd:
Poziom wyksztatcenia:
Branza:
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Instrukcje
Szablon Persona to alternatywne podejscie do map empatii. Gtdwna rdznica polega na tym,
ze cechy zewnetrzne sg opisane bardziej szczegétowo wraz z podstawowymi informacjami
(np. pte¢, lokalizacja, wiek, zawdd itp.).

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw do samodzielnego wypetnienia.
Uczniowie muszg nastepnie dziata¢ i mysleé jak postac, ktérg opisali podczas tworzenia
swojego opowiadania, a takze stosowac indywidualne podejscie do narracji.

Wiecej podobnych szablondéw jest dostepnych do pobrania pod adresem

https://www.storyboardthat.com/team-edition/download-white-paper/persona-printables

Propozycje

1. Oprdcz szablonéw dostepnych pod powyzszym linkiem, mozesz wydrukowac¢ zdjecia
postaci i przykleic je na srodku szablonu Persona. Moze to sktoni¢ ucznidw do gtebszej
analizy.

2. Sprobuj zmieni¢ tytuty w czterech polach szablonu, aby skupi¢ sie na rdéznych
aspektach historii. Na przyktad zamiast ,,Zrédta informacji” mozesz sprébowac , magii
lub mocy specjalnych”.

3. Mozesz dodawac lub usuwaé elementy ze srodkowej kolumny szablonu. Na przyktad
w fikcyjnej opowiesci o jakims krélestwie, elementy znajdujace sie pod zdjeciem mogg
by¢ nieistotne i nalezy dodac inne. Dowolnie eksperymentu;j.
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9 Karta Persona (wersja zaawansowana)

1 IME STORY 1
I LOGIC MET |
I PERSONA WZOR |
| |
| WIEK MOTYWACIE 0SOBOWOSC |
| ZAWOD Zacheta Ekstrawertyk Introwertyk I
I STATUS Strach I
I MIEJSCE Svsiagniecie Poznanie Intuicja l
t
I Mércos Myslenie Odczuwanie | I
: A:S_IZF!-IO-YIY:', Predyspozycje spoteczne Osady Obserwacja :
| Cele |
I TECHNOLOGIA I
| Technika informatyczna i Internet |
WIZERUNEK
: Frustracje Oprogramowanie :
l Aplikacje mobilne l
I Portale spotecznosciowe I
| |
| |
I BIOGRAM MARKI I
| |
| |
| |
: CYTAT :
| |
| |
| |
i , i
| Zrédto: https://fakecrow.com/wp-content/uploads/2014/04/FakeCrow Persona_PrintVersion2.jpg |
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidw do samodzielnego wypetnienia. Uczniowie muszg nastepnie dziata¢ i myslec jak postac, ktdrg opisali
podczas tworzenia opowiadania, a takze stosowac indywidualne podejscie do narracji.

Jest to uogdlniona Karta Persona dla postaci zyjacej w realnym, wspétczesnym Swiecie. Element ,,Marki” odnosi sie do znanych marek produktéw (np. ubran,
butéw, produktéw technologicznych), ktdre postaé lubi i/lub uzywa na co dzier, co moze ujawni¢ pewne aspekty jej osobowosci.

Szablon mozna réwniez dostosowac do $wiata fikcyjnego.

Propozycje
1. Mozesz zaprezentowac wizerunek postaci, drukujgc zdjecia i przyklejajgc je na Szablonie Persona w miejscu na zdjecie. Moze to sktoni¢ uczniéw do
gtebszej analizy.
2. Nadaje sie to bardziej dla postaci z historii rozgrywajgcej sie w prawdziwym, wspdtczesnym swiecie.
Sprébuj stworzy¢ whasne Karty Persona, dostosowane do twoich potrzeb.
4. Poszukaj w Internecie inne przyktady postaci. Ponizej znajduje sie przyktad z,,Gry o tron".
https://www.justinmind.com/blog/user-personas-which-game-of-thrones-character-is-yours/

w
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Tworzenie postaci - Kostki atrybutéw
Jesli uczniowie potrzebujg pomocy w tworzeniu swoich postaci, jedng z technik jest uzycie
niestandardowych elementéw kostek, aby pomdc im wybrac atrybuty postaci w losowy
sposéb. Wydrukuj i wytnij odpowiedni ksztatt. Po bokach szescianu mozesz rysowaé lub
wprowadzaé dane przed wydrukowaniem obrazéw zwigzanych z atrybutami postaci (np.
twarze, postawy, zawody, emocje itp.). Zobacz przyktady na nastepnej stronie.
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Tworzenie postaci - Mapowanie mysli
Jesli uczniowie potrzebujg pomocy w tworzeniu swoich postaci, jedng z technik jest uzycie
map mysli do opisania wszystkich niezbednych aspektéw/elementow.

Mozesz wykorzystac tablice lub czystg kartke papieru (np. flipcharta) i w trakcie pracy z
grupa/klasg narysowad wtasng mape mysli.

W przypadku ucznidw indywidualnych lub grupy, po przeprowadzeniu burzy mdzgow,
uczniowie mogg stworzy¢ wiasne mapy mysli na pustej kartce papieru (A4 lub A3).

Istnieje wiele szablondw, ktérych mozesz uzy¢, aby pomdc uczniom. Mozesz je réwniez
wydrukowac i rozdaé lub nawet stworzy¢ wiasne, w zaleznosci, jak prostych, ztozonych,
abstrakcyjnych lub analitycznych szablonéw potrzebujesz. Dokonujgc wyboru wez pod uwage
doswiadczenie i poziom uczniéw. Przeanalizuj ponizsze przyktady. Mozesz je wydrukowac i
uzywac w takiej formie, lub wykorzystaé jako wzér do tworzenia wtasnych.
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Jak wygladajg

Tto Relacje

Imie postaci

Opinie Swiat przedstawiony

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 46
of the European Union




LOGIC MET
Dla wygody dodaj prostokaty i okregi
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Format mapy koncepcyjnej mapy empatii.
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Opisz, jak postac wyglada (na zewnatrz) i jaka jest postac (w Srodku). Dodawaj kolejne
elementy wedtug uznania.
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Tworzenie postaci - Protagonista vs Antagonista

PROTAGONISTA

~

Antagonisci s trudniejsi do stworzenia (a zatem bardziej realni i
angazujacy), jesli majg pewne podobieristwa z protagonista.

ANTAGONISTA

Antagonisci sa bohaterami wtasnej historii. Jednak nie kazdy
antagonista odczuje antagonizm wobec bohatera.

Pozytywne cechy,
charakterystyczne tylko
dla jednej postaci:

Negatywne cechy,
charakterysteyczne
tylko dla jednej postaci:

Konflikt spowodowany
réznicami:

Konkretne przyktady
konfliktu:

Wspdlne pozytywne
cechy:

Konflikt spowodowany
podobienstwami

Wspdlne negatywne
‘cechy:

Konkretne przyktady
konfliktu:

Pozytywne cechy,
charakterystyczne tylko
dla jednej postaci:

Negatywne cechy,
charakterysteyczne
tylko dla jednej postaci:

Konflikt spowodowany
réznicami:

Konkretne przyktady
konfliktu:

©E.A. DEVERELL -

Protagonist

Realizuje gtéwne cele fabuty opowiesci.

On/ona:

e  Kieruje sie postawionym celem,

obowigzkiem lub ciekawosciag

e  Ma relatywng wade charakteru

e Jest lojalny wobec sprawy, rodziny i

sprzymierzencéw
Doswiadcza zmiany
Jest odwazny i dzielny

Posiada wyzszg inteligencje lub site

Wzbudza zaufanie lub sympatie

przywddca, tyran, potwor, urzednik.

e Zapisz u gory tytut swojej historii.
e  Zapisz imiona postaci w zacienionych polach po obu stronach. Pamietaj, bohater i antagonista to pojecia wzgledne;

antagonista jest bohaterem wtasnej (zyciowej) historii.
e Wypisz negatywne i pozytywne cechy, ktére posiada kazda postac.
e Zanotuj konflikty, ktére moga wynikng¢ z réznic lub podobienstw miedzy postaciami.

.k Co-funded by the

*
* *
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Erasmus+ Programme
of the European Union

Sprzeciwia sie realizacji gtéwnych celéw

Amit a;g/ams?f

fabuty opowiesci. On/ona:

e  Kieruje sie zatozonym celem, obowigzkiem lub

checig unikniecia czego$

e  Ma relatywng wade charakteru

STORY
LOGIC NET

e Jest lojalny wobec sprawy, rodziny i

sprzymierzencow

e  tatwo dostosowuje sie do przeszkdd i zmian

e  Skrywa tajemnice lub wazne informacje

e  Posiada wyiszg inteligencje lub site

e  Wzbudza niepokdj lub nieufnos¢

Instrukcje:

®  Stworz konkretne przyktady scen, ktére obrazujg konflikt.

Antagonistami mogg by¢: natura (np. burza), personifikacja zta, maszyna, sita nadprzyrodzona (np. duch),
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby wykorzystali pomysty
zapisane na odwrocie karty.

Protagonistg jest gtéwny bohater. Antagonista to opcjonalna postaé, ktdéra dziata przeciwko
protagoniscie i czesto jest réwnie silng postacig. Antagonisci to prosty sposdb na
wprowadzenie konfliktu do opowiesci, a najszybszym sposobem na stworzenie antagonisty,
ktéry bedzie pasowat do fabuty bohatera, jest rozwazenie ich powigzan.

Antagonisci podobni do gtdwnego bohatera stanowig wieksze wyzwanie, poniewaz
protagonista nie moze sie do nich catkowicie zdystansowac i nie moze swiadomie traktowac
ich jako ,,innych” lub ,,ztych”.

Nadanie antagoniscie zarowno pozytywnych, jak i negatywnych cech moze utrudnié
protagoniscie zwyciestwo, poniewaz czyni go bardziej ludzkim i bardziej sympatycznym.

Aby skorzystac z tego arkusza:

1. Zapisz u gory tytut swojej historii.

2. Zapisz nazwy postaci w zacienionych polach po obu stronach. Pamietaj, bohater i
antagonista to pojecia wzgledne; antagonista jest bohaterem wtasnej (zyciowej)
historii.

3. Wypisz negatywne i pozytywne cechy, ktére posiada kazda postac.

4. Zanotuj konflikty, ktédre mogg wyniknac z réznic lub podobienstw miedzy postaciami.

5. Utworz konkretne przyktady scen, ktére zademonstrujg konflikt.

Pusty szablon mozna réwniez znalez¢ pod adresem:

https://www.eadeverell.com/wp-content/uploads/06.-Protagonist-and-Antagonist.pdf

Propozycje

1. W ramach ¢wiczenia popros ucznidéw, aby stworzyli samodzielnie postac¢ antagonisty.

2. Pomdz uczniom zadajgc pytania dodatkowe. Podkresl cechy bohatera lub antagonisty,
aby utatwié odnalezienie przeciwienstw.

3. Wybierz pary bohaterdw ze znanych i lubianych przez dzieci historii i na ich przyktadzie
sprébuj zademonstrowac relacje protagonista-antagonista.

4. Antagonista nie zawsze musi by¢ ,zty". Moze mie¢ w sobie co$ dobrego.

5. Wyposrodkuj mozliwosci lub znaczenie antagonisty. Jesli bez problemu ,,przegrywa” z
bohaterem lub przegrywa, mimo ze jest silniejszy, historia traci sens.

Co-funded by the
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Sceny

Scena to fragment historii, w trakcie ktérej postaé lub postaci angazujg sie w akcje lub dialog.
Niekoniecznie oznacza to inne miejsce, a jedynie ,dzieje sie cos$ innego” lub przedstawiony
jest ,,inny punkt widzenia”, ,inny czas”.

Scena zawiera rézne elementy, takie jak: Akcje, Mysli, Dialogi, Emocje, Miejsce i Przedmioty
w tym miejscu.

W tym zestawie narzedzi odnajdziesz rézne szablony, ktére pomogg uporzagdkowaé mysli i
pomysty w trakcie pisania scen w twoim opowiadaniu. Te w formie karty nie wymagajg
wyjasnienia.

Mozesz taczy¢ ze sobg propozycje zawarte w zestawie narzedzi. Na przyktad mozesz
zaprojektowac sceny w formie map mysli i uzyé osi czasu, aby je ze sobg potgczy¢.
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Tworzenie scen i wydarzen - Mapa pojec
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Zdarzenie 1: | Zdarzenie 2:
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Zdarzenie n: {/ Zdarzenie 3:
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STORY
Szybkie porady LOGIC MET

Uzyj dostepnych materiatdw lub nawet kawatka papieru, aby stworzy¢é mape mysli
Pomysl o wydarzeniach, nawet jesli ostateczie nie zostang uwzglednione w historii
Tworzgc wydarzenia, odpowiedz sobie na 5 pytan (kto, dlaczego, gdzie, co, kiedy)
Stwérz dowolng liczbe wydarzen

vk wnN e

Wybierz te wydarzenia, ktdre najlepiej pasujg do twojego zamystu opowiadania

L ——
Do o o o o e el -

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 53
of the European Union




@5) Y

1

STOR
G

15

ey |

-fl_'l.

—
r’“\
= 78

Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidw. Popros, aby wypetnili ja
samodzielnie, postepujgc zgodnie ze wskazéwkami na odwrocie karty. Pomocne moze by¢
tworzenie map mysli na osobnych kartkach papieru. Mozna wykorzysta¢ przyktad z karty.

Stwérz dowolng liczbe scen, a nastepnie potgcz czesé z nich lub wszystkie, aby stworzy¢ spdjna
historie. Ocen i zdecyduj, w jaki sposéb mozna je ze sobg potaczyé, jak sprawié, aby przejscie
od jednej do drugiej byto bardziej interesujgce i/lub realistyczne.

Propozycje

1. Doradz uczniom prace nad konkretnymi scenami, ktére zawierajg stworzone przez
nich postaci. Nastepnie moga wybra¢ kilka i utozy¢ z nich historie

2. Zaprezentuj uczniom proste pomysty dotyczace tworzenia scen. Na przyktad
,Wyobraz sobie swojg postaé w jego/jej domu w zwykty dzien i stwdrz opis”.

3. Pomodz uczniom potaczyé cechy postaci ze scenami, zadajgc pytania dodatkowe. Na
przyktad, czy posta¢ buntownika moze utrzymywac wzorowy porzadek w swojej
sypialni?
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Szybkie porady

Uzyj dostepnych materiatéw lub nawet
kawatka papieru, aby stworzy¢ takg o$
czasu

Przeanalizuj wydarzenia, nawet jesli
ostatecznie nie zostang uwzglednione w
historii

Opisz elementy sktadajgce sie na kazde
wydarzenie

W kazdym przypadku opisz dowolng liczbe
elementow

Utdz zdarzenia w porzadku
chronologicznym, wydtuzajgc o$ czasu w
miare potrzeb

Wré¢ do poczatku i przeanalizuj sekwencje
zdarzen. Zdecyduj, ktére wydarzenia
chcesz pozostawié
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Instrukcje
Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidw. Popros, aby wypetnili ja
samodzielnie, zgodnie ze wskazéwkami na odwrocie karty.

Dokonaj analizy efektu koicowego. Upewnij sig, ze bieg wydarzen jest logiczny.

Propozycje

1. Rozwazrozpoczecie pracy od stworzenia osi czasu, na ktdrej zapiszesz chronologicznie
jedynie nazwy wydarzen. Nastepnie pracuj nad kazdg sceng w oparciu o nadane tytuty

2. Utwodrz poszczegdlne sceny wybierajgc najlepszg metode (np. uzyj map mysli), a
nastepnie narysuj oS czasu, aby je dotgczy¢. Wykorzystanie wszystkich zaplanowanych
scen nie jest konieczne.

3. Narysuj prostg linie na duzej kartce papieru. Uzyj karteczek samoprzylepnych lub
kawatkédw papieru, ktére beda odpowiadaé poszczegdlnym scenom. Nastepnie
umiesc je na osi. Mozesz dowolnie zmieniac kolejnosc.

4. Dobrym pomystem jest réwniez uzycie kolorowego pisaka, aby zaznaczy¢ istotne
wydarzenia, wazne punkty i sceny w twojej historii, co utatwi dostrzezenie tych, na
ktdre nalezy zwrdci¢ wiekszg uwage.
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LOGIC MET
Q Tworzenie scen i wydarzen - uporzagdkowany opis (5 pytan)
»----------------------------------------1
Diagram 5 pytan
2

1 Kto tam byt? k

Co sie stato? Dlaczego to sie stato?

A 4 <€ 4

4 5

Kiedy to sie stato? Gdezie to sig stato?

STORY
Instrukcje LOGIC NET

J-------------

Uzyj 2-3 zdan, aby opisac kazdy element diagramu. Nastepnie pofacz je ze sobg w
celu stworzenia kompletnej sceny opowiadania. Wykorzystaj elementy opisu
postaci.

Aby stworzy¢ petny opis sceny, potrzebujesz wszystkich 5 elementow

Uzyj jednej karty do kazdej sceny

e e e e e e L e P e Pt
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidéw. Popro$ o ich samodzielne
wypetnienie zgodnie z instrukcjami na odwrocie karty.

Propozycje
1. Jeden z modeli tej techniki wymaga pieciokrotnego powtdrzenia pytania ,,Dlaczego"”,
co umozliwi gtebsze zrozumienie danej sytuacji.
2.

Inny model dodaje kolejne dwa pytania. S3 to pytania ,jak” i ,ile”. Umies¢ te pytania
obok, jesli wydajg sie odpowiednie lub potrzebne.
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LOGIC MET
Q Tworzenie scen i wydarzen - Metoda wizualizacji
ﬁék

et e e E L L L L L LT

STORY

Instrukcje LOGIC MET

1. Wyobraz sobie scene, ktérg tworzysz tak, jakbys uczestniczyt w
przedstawieniu teatralnym jako widz

2. Narysuj scene (aktorzy, rekwizyty, dekoracje)

3. Zastanéw sie, dlaczego wszystkie narysowane przez ciebie
elementy, muszg sie tam znajdowac
Opisz to stowami

5. Wykorzystaj scene w swojej historii

—————————————————————————-I—————————————————————————
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby narysowali scene, a
nastepnie opisali jg w dolnej czesci karty.

Uczniom tatwiej jest czasami najpierw zwizualizowaé/wyobrazi¢ sobie scene, a nastepnie
opisac jg stowami, niz wykonac to zadanie odwrotnie.

Propozycje

1. W ramach ¢wiczenia mozesz zaprezentowac sceny z przedstawien teatralnych,
filmdéw, a nawet ksigzek ilustrowanych i poprosic o ich opisanie w celu zapoznania sie
z technika. Zadawaj pytania, ktére pomogg rozpoznac wszystkie istotne i mniej istotne
szczegoty.

2. Rysunek moze mieé¢ forme szkicu lub by¢ bardzo prosty. W tym ¢wiczeniu nie sg
potrzebne zdolnosci artystyczne.

3. Sprobuj utworzyé kolaz wykorzystujac zdjecia z czasopism, naklejki i inne materiaty.
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Tworzenie scen i wydarzen - Szczegdtowy opis
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Instrukcje

| | |

“ “ 1. Nadaj tytut swojej scenie i umies¢ jg w polu “

1 1 ,Temat” 1

| | 2. Wyobraz sobie, ze jeste$ czescig tej sceny |

I I 3. Opisz w 2-3 zdaniach, co doswiadczasz kazdym I

“ “ ze swoich zmystow “

| | 4. Wykorzystaj te informacje w swoim |

| | opowiadaniu |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

| | |

I I I 225

i i 1 o%E

| | I ©&%

| | | is
1 L “
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LOGIC MET
Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw. Popros ich, aby zamkneli oczy i
wyobrazili sobie, ze sg czescig sceny. Nastepnie popros ich, aby opisali to za pomocg zmystow.

Uczniom tatwiej jest czasami najpierw zwizualizowad/zobrazowaé sobie scene, a nastepnie
opisac jg stownie, niz wykonaé to zadanie w odwrotnej kolejnosci. W tym przypadku popros
ucznidw, aby wyobrazili sobie, ze rzeczywiscie biorg udziat w tej scenie.

Propozycje

1. W ramach ¢wiczenia mozesz poprosi¢ uczniéw, aby wcielili sie w inng postaé¢ w tej
scenie i ponownie jg opisali.

2. Popros ich o zmiane rél (np. protagonista, obserwator, maty krélik chowajacy sie za
krzakiem itp.)

3. Zadawaj pytania dodatkowe, aby pomodc uczniom. Na przyktad: ,Jak pachniato
powietrze?”, ,Jakie wrazenie sprawia miecz trzymany w dtoni?”, ,Jakie bys$ widziat
kolory?”

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 62
of the European Union




STORY
LOGIC NET

Projektowanie historii - Mapa historii
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidéw. Popros ich o wypetnienie dostepnych
pol, aby stworzy¢ ogdlny zarys opowiadania.

Mapa opowiesci to wykres zawierajgcy elementy niezbedne do stworzenia petnej historii. Jest
przydatna dla poczatkujacych autoréw, ktérym trudno jest uporzgdkowaé swoje opowiadania.
To metoda umozliwiajgca wizualizacje kluczowych pomystéw potencjalnego pisarza i ich
weryfikacji pod katem spéjnosci.

Propozycje
1. Wyprdbuj te metode, jesli piramida Freytaga nie przyniosta oczekiwanych efektow.
2. Potacz szablony (np. ten i piramida Freytaga), aby zobaczy¢, co najlepiej sprawdza sie
W pracy z twoimi uczniami.
3. Mozesz tworzy¢ wiasne mapy historii, dodajgc wiecej ramek, w oparciu o stopien
zaawansowania ucznidéw oraz zatozony przez ciebie cel.
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Projektowanie opowiesci - Tekst mapy historii
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Moo, Historii STORY
LOGIC NET

Tytut Autor

Gtéwni bohaterowie

Swiat przedstawiony

Sformutowanie problemu

Podsumowanie wstepu historii

Podsumowanie rozwiniecia historii

Podsumowanie zakonczenia historii

Przedstawienie rozwigzania (bezposrednio zwigzane =z
problemem)

Gtéwne przestanie historii

e e e e e e PP et
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidw. Popro$ ich o uzupetnienie
brakujacych informacji w celu stworzenia zarysu ogdlnego ich opowiadania.

Mapa opowiesci to wykres zawierajgcy elementy niezbedne do stworzenia petnej historii. Jest
przydatna dla poczatkujgcych autoréw, ktérym trudno jest uporzadkowad swoje historie. To
metoda umozlwia wizualizacje kluczowych pomystéw potencjalnego pisarza i ich weryfikacje
pod katem spdéjnosci.

Propozycje
1. Wyprdbuj te metode, jesli piramida Freytaga nie przyniosta oczekiwanych efektow
2. Potacz szablony (np. ten i piramida Freytaga), aby zobaczy¢, co najlepiej sprawdza sie
W pracy z twoimi uczniami
3. Mozesz tworzy¢ wiasne mapy historii, dodajgc wiecej ramek, w oparciu o stopien
zaawansowania uczniéw oraz zatozony przez ciebie cel
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STORY
LOGIC MET

Piramida fabularna

Gtéwna postac (imie)

Dwa stowa opisujgce te postac

Trzy stowa opisujgce Swiat przedstawiony lub miejsce akgji

Cztery stowa opisujgce wazne wydarzenie

Pie¢ stow opisujacych gtéwng idee lub znaczenie tego wydarzenia

Projektowanie opowiesci - Piramida fabularna 1
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidw. Popro$ ich o uzupetnienie
brakujacych stéw, aby stworzy¢ ogdlny zarys ich opowiadania.

Piramida fabularna to organizator graficzny, w ktérym kazdy kolejny wiersz ma o jedno stowo
wiecej niz poprzedni, co tworzy ksztatt piramidy. Autorzy powinni zapisaé gtdwne elementy
swoich opowiadan, w sposdb uporzadkowany i kreatywny.

Istniejg rézne wersje tego szablonu (zobacz w zestawie narzedzi). Mozesz takze tworzyé
wiasne, dodajgc wiecej wierszy (kazdy zawiera o jedno stowo wiecej niz poprzedni).
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Piramida fabularna

Gtéwna postac (imie)

Dwa stowa opisujgce te postac

Trzy stowa opisujgce swiat przedstawiony lub miejsce akcji

Cztery stowa opisujgce wazne wydarzenie

Piec stéw opisujgcych kolejne wazne wydarzenie

Szes¢ stdw opisujacych zakonczenie lub sposdb rozwigzania problemu

Projektowanie opowiesci - Piramida fabularna 2
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie ucznidw. Popro$ ich o uzupetnienie
brakujacych stéw, aby stworzy¢ ogdlny zarys ich opowiadania.

Piramida fabularna to organizator graficzny, w ktérym kazdy kolejny wiersz ma o jedno stowo
wiecej niz poprzedni, co tworzy ksztatt piramidy. Autorzy powinni zapisa¢ gtéwne elementy
swoich historii w sposdb uporzadkowany i kreatywny.

Istniejg rézne wersje tego szablonu (zobacz w zestawie narzedzi). Mozesz takze tworzyc
wiasne, dodajgc wiecej wierszy (kazdy zawiera o jedno stowo wiecej niz poprzedni).
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Konflikt w opowiesci - wewnetrzny/zewnetrzny

Wykorzystanie konfliktu wewnetrznego i

zewnetrzneego w anawieséciach

1. Stworz oba rodzaje konflikow
Jakie wady wewnetrzne pojawiajg sie na swoj sposob? A
Wewnqtrzny Zewnetrzny jakie wydarzenia sg poza ich kontrolg?

. . 2. Zastanow sie, jak powigzac je ze soba
Konflikt Konflikt np. Czy temperament postaci wptywa na rozwigzanie

wewngtrzny pomfedzy zaciektego sporu o prace?
bohatera bohaterem a 3. Spraw, by wewnetrzne konflikty postaci Scieraty _

czynnikiem sig ze soba
W jaki sposéb gtéwne wady postaci (np. zbyt szorstki lub
zewngtrznym

@0

niewyrazny styl méwienia) koliduja ze sobg?

4. Wprowadz wieksze i mniejsze konflikty
Jakie mniejsze konflikty moga pojawic sie w miare

Ep+d

dojrzewania i rozwoju postaci?
5. Zaplanuj gtéwne konflikty w watkach bohatera

Tworz cechy postaci, w tym zestawienie wiekszych i ‘ e
mniejszych konfliktow, z ktérymi moga sie spotkaé.

Tworz profile postaci i tatwy zarys historii
www.nownovel.com/start-writing-a-book

STORY

Szybkie porady LOGIC NET

Napiecie: z powodu niepewnosci konfliktu czytamy kolejne strony, aby dowiedzie€ sie, jak
zostanie rozwigzany.

Ryzyko: Konflikt moze przynies¢ najgorsze mozliwe skutki i wymaga pilnego rozwigzania (bohater
musi pokonaé antagoniste/srodowisko lub siebie ,,albo cos$ innego...”)

Rozwdj postaci: Konflikt pozwala na dramatyczne incydenty i konfrontacje, ktére testujg postacie i
powodujg, Ze te sie uczg i dostosowuja.

W JAKI SPOSOB?

ok wN e

Wewnetrzne/zewnetrzne rodzaje przeszkod

Wewnetrzne/zewnetrzne konflikty wptywaja na siebie

Postacie przeciwstawiajg sie wewnetrznym konfliktom

Liczne i powigzane konflikty wewnetrzne/zewnetrzne

Planuj watki bohateréw wraz z konfliktami wewnetrznymi/zewnetrznymi, na przyktad.

-------------J-------------
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Instrukcje

Wydrukuj karte i przekaz jg uczniowi lub grupie uczniéw jako wskazéwke, ktédra pomoze
zrozumied, czym jest konflikt i jakie sg jego rodzaje. Konflikt to opozycja i walka, czy to miedzy
postaciami, ktére majg przeciwne cele, czy miedzy postacia, a jej wlasnymi wewnetrznymi
demonami. Czasami dochodzi do konfliktu miedzy postaciami a ich otoczeniem.

Konflikt jest zZrédtem ryzyka i trudnosci, ktore powodujg rozwdj i rozwigzanie akcji. Konflikt to
takze tygiel, w ktérym postacie mogg dojrzewad i zmieniaé sie. Zmierzajac sie z wewnetrznymi
i/lub zewnetrznymi przeciwnosciami, postacie zyskujg nowag wiedzg i wzmacniajg sie.
Pokonujg wady lub ulegajg im. Konflikt jest wiec kluczowym czynnikiem powodujgcym zmiane.

Skorzystaj z ponizszych informacji, aby pomdc uczniom w trakcie dyskusji
analitycznej/sterowane;.

e Konflikt wewnetrzny: Jest to powszechny rodzaj konfliktu, zwykle oparty na
wewnetrznych uczuciach i/lub wartosciach. Posta¢ zmaga sie z wyborem, decyzjg lub
problemem, przed ktérym zostata postawiona.

o Konflikt zewnetrzny:

o Osoba przeciwko osobie. To najczestszy rodzaj konfliktu, zwykle miedzy
bohaterem a antagonista.

o Osoba przeciw naturze. Bohater zmaga sie z sitami natury lub srodowiska
zewnetrznego. Jest to powszechne w opowiesciach survivalowych.

o Osoba przeciwko spoteczenistwu. Na przyktad gtéwny bohater staje w obronie
swoich przekonan i walczy ze spoteczefAstwem lub grupg ludzi.

o Osoba przeciwko sitom nadprzyrodzonym. Konflikt podobny do ,Osoba
przeciw naturze”, ale w tym przypadku toczy sie on w obronie lub przeciw
sitom nadprzyrodzonym lub trudnym do zrozumienia zjawiskom (np. magii).

o Osoba przeciwko technologii. Konflikt wynikajagcy z nowego odkrycia,
przetomu naukowego itp.

Zapoznaj sie rowniez z zatgczonym filmem TedEd, ktéry wyjasnia konflikt zewnetrzny i
wewnetrzny.

https://ed.ted.com/on/2AiUn1bS

Co-funded by the
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Projektowanie elementdw historii - pisanie wskazowek

Wypisz losowe postacie, miejsca/sytuacje i konflikty/emocje na matych kartkach papieru lub
na bokach szescianu. Uczniowie losujg rzucajagc nim jak kostkg do gry, a nastepnie
wykorzystujg wylosowane elementy do stworzenia wtasnego opowiadania. Uzyj ponizszego
szablonu.

Q
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Przyktady:
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Projektowanie elementow opowiesci - pisanie podpowiedzi 2

Stworz zwykig kostke wykorzystujgc ponizszy wzér. Mozesz uzy¢ najprostszego edytora
tekstu do stworzenia kostki czy dodania wtasnych pomystow.
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KTO? Gdzie? Co? Kiedy?
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Oto kilka przyktaddw, ktore utatwia ci start:
KTO? Gdzie? Co? Kiedy?
. superbohater w wiezieniu ktos$ sie zagubit terazniejszos$¢

postacie znajduja

i czarownica lub el UL sig w $rodku przesziosc
. czarodziej burzy
. taci tah &é
. Twoja grupa w kosmosie pos a(?IG. rostaly przysztos
zmniejszone
. aktor na todzi bohaterom terazniejszosé¢
. . skonczyty sie zapasy
. wybrana postac ' w szkole postacie znajduja przesztosé
. . """"" dziwne pudetko
. . . dzungli postacie sg w tee
sportowiec w dzungli trakcie walki przysztosé
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@@ Wylosuj historie! @@

P

niedzwiedz

zamku

Wosonanatt Postac Swiat Problem
znalazt grosz
dwugtowy | wew_n.atrz_ . przynoszacy
potwor ukrytej jaskini pecha
smok z.iejacy na farmie byt $cigany
ogniem przez pomidora
pigkna przy jeziorze zgubit sig w
ksiezniczka kosmosie
. zostat rozdzielony
brzydka na goracej .
ha pustyni ze swoim
ropuc przyjacielem
przystojny w ciemnym zjadt zatruta
rycerz lesie jagode
. marudny W magicznym stracit pamieé

Wskazéwki: Rzu¢ kostkg TRZY razy, jeden raz dla kazdej kolumny, aby wymiesza¢ i dopasowac rézne elementy historii. Zapisz
kazdv element historii w organizatorze eraficznvm. wraz 7 nozostatvmi nomvstami na onowiadanie!
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't . WYLOSUT HISTORIE
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ZOSTAL ZJEDZONY UDERZENIE TORNADO OGROMNY POZAR

MOWIACY OtOWEK

ZMIENIL SIE W
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Projektowanie opowiesci - Kosci opowiesci

Uzyj oryginalnych kosci opowiesci (www.storycubes.com) lub stwdrz wtasne, korzystajac z
rysunkéw i/lub obrazéw oraz szablonu kostki (patrz https://www.thecrafttrain.com/roll-a-
story-creative-writing- designers/) oraz innych materiatow zatgczonych w zestawie narzedzi.

Wybierz 9 kostek, ktérymi rzuci uczen, i uzyj ponizszych szablonéw, aby stworzyé
Q opowiadanie.

S0\

5 |

Imie: PR
Klasa: )] T Q R \/
Cwiczenie: elementy opowieéci LOGIC MET

Pisanie opowiadan z Kosémi Rory

Kostka#l | Kostka#2 | Kostka#3 | Kostka#4 | Kostka#5 | Kostka#6 | Kostka#7 | Kostka#8 | Kostka#9

PAMIETAJ: Dobre opowiadania maja wyrazny poczatek, srodek i zakonczenie. Zawierajaq,

tytut, postaé, scenerig, problem i rozwiazanie.

Burza mézgéw przed napisaniem:

Tytut::

Postaé/Postaci

Swiat przedstawiony

Problem

Rozwiqzanie

Co-funded by the
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Imie: Numer: Data:

Story Cubes

Jok grac:

I IRzue wszystkimi Akostkamiispojrz nailustracje. Wybierz element., ktory bedzie
punktem wyjscia dla twojego opowiadania

2. W porizszych polach narysuj wylosowane elementy

3. Zaczyndjac od .Dawno, dawno ten...” stworz historie, ktora w jakis sposob polaczy 4
wylosowanych elementow

Y1 YPisz staramie

JuUbudbud
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Opowiadanie historii za pomocaq Kosci Rory LOGIC ME

(Tytut)

Autor:;

(Autorzy)

Pewnego razu,

(Swiat przedstawiony)

Kostka
1

Kostka

Kostka
3

Kostka
4

Kostka
5

Kostka
6

Kostka

Kostka

Kostka
9

. Koniec.

(Wniosek)

e
1
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| Opowiadanie historii za pomocgq Koéci Rory. Dziatd.aw -0 = " 1
| |
| |
(Tytut)
| |
| Autor; |
I (Autorzy) I
| Pewnego razu, |
| (Swiat przedstawiony) |
I Terainiejszosc: I
| Kostka |
I 1 Przesztose: I
Terazniejszosc:
| |
| Kostka I
I 2 Przesztosc: I
: Terazniejszosc: :
| Kostka |
I 3 Przesztosé: I
I Terainiejszosc: I
| Kostka |
I 4 Przesztosé: I
Terazniejszoic:
I J I
| Kostka |
I 5 Przesztosc: I
I Terazniejszosc: I
| Kostka |
rzesztose:
| 6 Przeszt |
: Terainiejszosc: :
1 Kostka 1
I 7 Przesztose: I
I Terazniejszosc: I
| Kostka |
I 8 Przesztose: I
I Terazniejszodé: I
: Kostka :
9 Przesztosé:
| |
| |
I - Koniec. 1
I (Wniosek) I
| |
| |
L-------------------------------------I
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Pisanie zespotowe opowiesci przy uzyciu Kosci

Uzyj oryginalnych kosci do tworzenia opowiesci (www.storycubes.com) lub stwdrz wtasne,
korzystajagc  z rysunkéw i/lub obrazébw  oraz  szablonu kostki (patrz
https://www.thecrafttrain.com/roll-a-story-creative-writing- __ designers/) oraz innych
materiatow zatgczonych w zestawie narzedzi. Wybierz 9 kostek, ktérymi rzuci uczen, i uzyj
ponizszych szablondw, aby stworzyé opowiadanie.

Kazdy uczen rzuca 3 kostkami i pisze okreslong czes¢ opowiadania.
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Czesc1

Czesc 2

Czesc 3
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